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角色扮演游戏的戏剧文怖倾向

张 碧

摘 要 ： 在 角 色扮演游戏 中 ， 特有 的 游戏设置方式使之呈现 出 一 系 列 戏

剧文体倾 向 。
以 亚 里 士 多 德 关 于戏剧 因 素 的 经典界定 为 标 准 ，

可发现 角 色扮演游戏在情节模式 、 典型性格塑造 、 配景等 方 面 ，

都呈现 出 类似 于戏剧 的特有文体特征 。 同 时
， 电 子 游戏所具有

的戏剧般的在场 感 ，
也使玩 家在游戏体验 中得 以 生成诸 多 独有

的主体属性体验。

关键词 ： 角 色扮演游戏 ， 戏剧 文体倾 向 ， 虚拟性 ， 在场性
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自 ２０ 世纪始 ， 电子游戏就成为现代社会年轻人休闲娱乐 的重要方式 ，
而

电子游戏 中多样化的主题类型 ， 亦使之呈现 出某些文体特征 。 学者赵毅衡发

９５



□ 符号与传媒 （
３２

）

现 ，

“

当代电子游戏有 向 戏剧电影表演型叙述靠拢的趋势 ， 这主要体现于近

二十年盛行起来 的所谓
‘

角 色扮演游戏
’

 （
ＲＰＧ

） 中
”

（ 赵毅衡 ，

２０ １ ３ ｂ
，

Ｐ
．４４

） ， 此类游戏使玩家 以角 色的形式与名 义参与到脚本所设置的故事情节

与境遇中 ， 从而令游戏过程与亚里士多德关于戏剧因素的经典界定颇为相似 ，

并使之呈现出某种戏剧文体倾向 。 在这一基础上 ， 本文拟在赵毅衡及学界相

关认识基础上 ，
以 《三国志 》 等角色扮演游戏为主要分析对象 ， 就电子游戏

中 的戏剧文体倾向进行深人探讨 。

？

一

、 符号学视域中 电子游戏与戏剧的文体关联与差异

唐小林等学者指 出 ， 当代电子游戏业已呈现 出某种戏剧文体特征 ：

“

电

子游戏的文学叙述 ， 与戏剧演 出高度相似 ， 我们可 以将电子游戏视为在虚拟

舞台展开 的表演 ，
也就是说 ， 计算机在此是一个数字化 的剧场

”

（ 唐小林 、

潘鹏程 ，

２０２４
，Ｐ

．４２
） ， 同时 ，

“

电子游戏以数字化的方式构筑了 当代人的赛

博剧场
”

（ Ｐ
．４６

） ，
通过扮演着游戏角色的玩家的具体操演 ， 电子游戏得以催

生 出类似于戏剧艺术 的审美特性 。

？ 当然 ， 电子游戏 的这种戏剧特征 ， 往往

因游戏类型 、 游戏操演方式的不 同而各显差异 。 其中 ， 角色扮演游戏 中 的戏

剧特征是最鲜明 的 。 在这类游戏 中 ，
玩家扮演着各种英雄 、 战斗器械驾驶者

等 ， 在与敌人的战斗与周旋中 ， 演绎 出一幕幕惊心动魄的游戏场景 ， 从而使

游戏者的实际操演能够呈现出戏剧般的场景 。

唐小林等人还发现 ， 美国学者劳瑞尔 以亚里士多德的戏剧观来
“

对戏剧

与人机交互的结构要素进行了 比较 ， 发现人机交互能够实现戏剧传统的六大

要素
”

（ Ｐ ．４２
） 。 显然 ，

亚里士多德对戏剧的认识 ， 是审视各种不同文本形式

的戏剧特征的经典框架 。 因此 ， 本文认为 ，
亚里士多德的戏剧观同样可 以用

作探讨电子游戏戏剧特征的基本参照 。 作为基本文类之一 ， 戏剧具有诸多独

特的艺术本体因素 。 尽管在不同 民族 、 时代与思潮 中 ， 戏剧所拥有 的艺术样

态往往存在差异 ， 但此处以亚里士多德的经典戏剧观来加 以界定 ，

“
… …作

为一个整 体 ， 戏剧 包括戏 景 、 性 格 、 情 节 、 言语 、 唱段 和 思 想
”

（
２００２

，

①关于
“

角色扮演游戏
” “

道具
”“

脚本
” “

玩家
” “

第一人称游戏
” “

多人联机类游戏
”

等 电

子游戏术语 ， 本文借用或参考了
“

百度百科
”

等网络资源 ， 以及下述 《 广义叙述学 》 《 宅兹游戏 ： 从

沉浸到归化 》 《游戏中 的算法文化》 等书籍与论文 ＝ 以下所述
“

电子游戏
”

，
主要指 角色扮演游戏 。

② 本文此后关于电子游戏的
“

虚拟性
” “

戏剧 阅读性
”

和玩家涉人性等特征 的探讨 ， 皆受到唐

小林 、 潘鹏程这篇文章的启发 。

９６



传播符号学 ■

Ｐ
．６４

） ，

“

悲剧是对一个严肃 、 完整 、 有一定长度的行动的摹仿 ， 它的媒介是

经过
‘

装饰
’

的语言
”

（ Ｐ ．６３
）

①
。 亚里士多德此处虽主要 以悲剧为分析对

象 ， 但对悲剧因素的这种描述基本涵盖 了所有一般戏剧类型 。 学者胡妙胜在

其 《演剧符号学 》
一书 中 ， 分别将配景及道具 、 角色 、 行动等 ， 视为戏剧诸

因素中最为鲜明 的符号体现
“

舞台是记号的世界
”

，

“

舞台上的桌子和观众

家里的 桌子在功 能上是不 同 的 。

…… 这张桌子 的 价值在 于 意指 的 功 能
”

（
２０ １ ５

，Ｐ ． ２６
） ；

“

演员艺术符号化的本质在于 ： 演戏是假扮
”

（ Ｐ ． ２８
） ；

“

在

戏剧记号系统中 ， 最重要的是动作记号
”

（ Ｐ
．３０

） ， 由此一定程度地呼应 了亚

里士多德的如下暗示 ， 即戏剧是一个复杂的表意体系 。

就上述亚里士多德所说的戏剧
“

情节
”“

性格
” “

配景
”

三种因素而言 ，

电子游戏都不同程度地应和 了其符号特征 ； 而戏剧的
“

思想
”

也在某些特定

类型游戏中有所体现 。

？ 对此 ， 本文拟主要以这三种 因素为依据 ，
逐一 阐述

电子游戏中的三种戏剧文体倾向 。 当然 ， 电子游戏虽具有类似于戏剧 的文体

形式 ， 但与一般戏剧相 比 ， 亦有独到的认知与审美形式 ， 其最为明显的差异 ，

便在于一般戏剧中 的角色由演员扮演 ， 演员 的具体表演过程即便存在个人发

挥成分 ， 却仍不能脱离剧作家对角 色性情和 整体剧情 的设定和约束 ； 而在
“

游戏戏剧
”

中 ， 对
“

剧情
”

的展示更多 由脚本和角 色共同完成 ， 但脚本只

是引导角色的大致行动方向 ， 而基本无法约束角色的 自 由 发挥 ， 角色也借此

投射出玩家本人的真实行事风格 。 显然 ， 脚本界定了游戏角色的基本行动架

构 ， 而游戏角色也以个性化的操演丰富着脚本 中所设置的诸多行动与 内涵 。

赵毅衡将对电子游戏的这种彼此影响的推进特征称为
“

互动式叙述
”

（
２０ １ ２

，

Ｐ ．２ １
） ， 可以说 ， 相对于一般戏剧而言 ， 这种

“

互动式
”

特征形成了 电子游

戏的戏剧性最为独特的形式维度 。

二
、 情节 ： 电子游戏中角色的行动模式

情节是传统戏剧中最为基本的艺术要素 。 亚里士多德认为 ，

“

事件 ， 即

①亚里士多德此处关 于戏 剧 因 素 的分析是 以 悲剧 为对象 的 ， 关于喜剧 因 素 的 分 析 无从 找 到

（
２００２

，ｐ ． ６６ 注释 ２
） ， 但喜剧显然与悲剧一样 ， 需要通过特定媒介形式得到艺 术表达 。

② 详见胡妙胜 《演剧符号学 》 （
２０ １ ５

） 中
“

戏剧 的符号化
”

一节 ， 尤其是第 ２４
－

３ ３ 页 。

③ 电子游戏 中虽常有关于人物对话的设置 ， 但如后文所示 ， 这种对话往往并不直接决定游戏情

节的发展方向 ， 而是 以
“

标记
”

形式出现 ， 故本文不将亚里士多德的
“

言语
”

视为 电子游戏戏剧 文

体的主要体现 。

９７



□ 符号与传媒 （
３２

）

情节是悲剧的 目 的…
…没有行动 即没有悲剧

”

（
２００２

，ｐ ．６４
） ，

“

情节是悲剧

的根本 ， 用形象的话来说 ， 是悲剧 的灵魂
”

（ Ｐ
．６５

） ，
正是 由 角色在舞台上一

系列行动所构成的叙述线索 ， 使戏剧获得有别于其他艺术类型 的艺术本体属

性 。 同时 ，

“
一部悲剧 ， 即使在这些方面 （ 指前述

‘

性格
’

、

‘

言语
’

与
‘

思

想
’

） 处理得差一些 ， 但只要有情节 ， 即 只要是 由 事件组合而成的 ， 却可在

达到上述 目 的方面取得好得多的成效
”

（ Ｐ
．６４

） 。 在亚里士多德的界定 中 ， 情

节在传统戏剧的艺术本体方面 占据主导地位 ， 其他因素处于相对次要位置 。

无论是一般传统戏剧抑或电子游戏 ， 都拥有对人物行动或情节进行展示

的背景 ， 在赵毅衡看来 ， 戏剧拥有 能够安排整体情节 的
“

框架叙述者
”

？

（
２０ １ ２

，Ｐ
．１ ９

） ， 而电子游戏所设计出 的情节背景或活动场景等 ， 由 于对人物

的活动空间与情节推进方式做了相应安排 ， 因此能够发挥类似于戏剧
“

框架

叙述者
”

的功能 。 在戏剧框架叙述者的安排下 ， 戏剧往往体现出 由诸多情节

因素构成的特征 ， 这种特征也使戏剧成为 当代符号学与叙述学分析的对象 。

胡妙胜即认为法国结构主义者格雷马斯
“

从语言的结构 中 引 出六个行动者的

作用
”

， 并提出将其理论运用于对戏剧情节的分析 （
２０ １ ５

，Ｐ ．１ ４
） 。 值得注意

的是 ， 包括角色扮演类游戏在内 的诸多电子游戏 ， 其游戏情节往往同样具有

某种戏剧情节结构倾向 。 此处 ， 同样以格雷马斯的理论来对 电子游戏加 以分

析 。 格雷马斯将施动者分为
“

主体／客体
” “

发出者／接收者
” “

辅助者／反对

者
”

三组范畴 （
２００ １

，ＰＰ ．２５ ７
－

２６４
） 。 如 以这种理论来对游戏 《三 国志 》 的

脚本进行分析 ， 便不难梳理 出如下情节模式 ： 在脚本架构 中 ， 蜀汉的五位大

将 （

“

主体
”

） 在统帅刘备的命令 （

“

发出者
”

） 下与曹军 （

“

反对者
”

） 对

抗 ， 其间 ， 有诸多军械与宝物 （

“

辅助者
”

） 的加持 ， 最终战胜敌军与擒获敌

首 （

“

客体
”

） ， 并得到统帅封赏 （

“

接收者
”

） 。 可见 ， 该游戏的脚本大致与

格雷马斯的理论相符 ， 体现出戏剧般的叙述架构 。 当然 ， 相对于戏剧架构而

言 ， 游戏角色的上述
“

互动式叙述
”

特征 ， 使其能够采取诸多个性化的行动

方式来完成这一架构 。 游戏角 色不像戏剧与小说角 色那样按部就班地行动 ，

而是在这种模式架构的引导下 ， 依赖于独属于玩家 自 己 的行动 ，
也因此体现

出诸多个性化的行动方式 ， 使这种模式架构包含 了不可胜数的实现方式 。 这

种
“

互动式叙述
”

特征 ， 体现出 电子游戏对戏剧情节架构的征用与发展 。

赵毅衡提出 ，

“

结尾是代表价值观的隐含作者所产生之际 ， 是一个道义

裁判的时刻
”

（
２０２５

，ｐ
．１ ４５

） ， 作为戏剧情节重要的组成部分 ， 戏剧结局往

① 后文继续沿用
“

框架叙述者
”

这一概念 ， 指涉戏剧与 电子游戏 中控制与 引导情节的功能 。

９８
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往体现出剧作家特有 的伦理与审美 内涵 。 例如 ， 莫里哀的 《 堂 ？ 璜或者石

宴》 中 ， 恶棍堂 ？ 璜在剧末 的暴毙体现 出 莫里哀 的 伦理判断 （ 莫里哀 ，

２０２２
） ； 席勒的 《 图 兰朵 》 中 ， 图 兰朵最终 与 王子喜结连理 ， 作 品 表达 出

“

维护妇女的权利和尊严
”

（ 张玉书 ，

２００５
，Ｐ ．３０

） 的时代观念。 电子游戏的

结尾方式 ， 同样因其不 同 的结尾设置而呈现 出 隐在的伦理观念 ： 《三 国 志 》

中的英雄如若战败 ， 其被曹军俘虏的惨景便象征着蜀汉血脉的煙没 ； 如英雄

们顺利结束所有任务 ， 其或大快朵颐或安享晚年的诙谐形象 ， 则让游戏宛然

通过英雄们美满的人生结局 ， 象征性地表达出 《三国演义 》 中关于政治格局

的正统历史伦理观。 可 见 ， 电子游戏的结尾方式 ， 同样体现 出 不 同 的伦理

内涵 。

三 、 性格 ： 历史题材游戏中独特的
“

典型性
”

亚里士多德认为 ，

“

所谓
‘

性格
’

， 指的是这样一种成分 ， 通过它 ， 我们

可以判断行动者的属类
”

（
２００２

，Ｐ ．６３
） 。 戏剧性格 ， 指体现出不 同性情与习

性特征的角色或人物 。 如前所述 ， 尽管亚里士多德认为性格并不构成戏剧 的

主导因素 ， 但其在戏剧艺术 中 的价值显然极为重要 。

戏剧与电子游戏都 以 角 色性格或角 色的行动作为推动情节发展的动力 。

在电子游戏 中 ，

一方面 ， 玩家通过掌控游戏角 色 ， 在角色性格 中体现 出本人

的性情特征 。 但另一方面 ， 更为重要 的是 ， 游戏角 色与脚本的设定也与玩家

个性一样 ， 参与到游戏角色性格的建构当 中 ， 换言之 ， 电子游戏 中 的角色性

格在某种程度上源于脚本关于角 色的设定 。 这种特征 ， 在历史题材电子游戏

中体现得颇为明显 。 此处 ，
以历史题材类 电子游戏的角 色性格为分析对象 ，

探讨其
“

历史剧
”

的文体倾向 。

学者刘乃崇认为 ，

“

新编历史题材剧 目
”

即
“

１ ９４９ 年后编写的反映历史

人物和历史事件的剧 目 。

一般称为新编历史剧
”

（
１ ９９２

，Ｐ
．５ １ ２

） 。 与历史剧

相似 ，
历史题材游戏的脚本往往同样被设定于真实的历史背景上 ， 其主要角

色也大多派生 自 历史上真实的人物 。 此类 电子游戏 中较具代表性的 ，
主要包

括 《三国志 》 《对马 岛之魂 》 等 。 其 中 ， 《 三 国 志 》 类游戏显得备受重视

（ 孔德罡 ，

２０２３
） 。

较之其他类型剧作 ， 历史剧的美学特征之一在于 ， 通过对历史角色 的塑

造 ， 达到想象性 、 美学性地再现历史基本情形 的 目 的 ，

一如德国戏剧家莱辛

所言 ：

“

（ 历史剧作家 ） 应该学习具有某种性格的人 ， 在某种特定的环境中做

９９
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些什么 。

”

（
２００２

，Ｐ ．１ ００
） 值得注意的是 ， 莱辛此处的性格论 ， 常被文艺界

视为文学典型论的源起之一 。 众所周知 ， 这
一论述 由恩格斯加 以经典性 阐释

（
１ ９９５

，ｐ ．６８ ３
） 。 余匡复认为 ，

恩格斯的典型论与莱辛的性格论具有相似性 ，

“

莱辛的这一原则很 自 然地使人想起恩格斯 １ ８８ ８ 年给哈克纳斯的信 中为现实

主义所下的经典定义
”

（
１ ９９ １

，Ｐ ．９９
） 。 蒋孔 阳 曾 总结道 ，

“

典型 的根本意

义… …在于通过具有一定艺术成就的形象 ， 来深刻地反映社会生活本质规律

的某些方面
”

（
１ ９ ８０

，Ｐ
．１ ５６

） 。 在蒋孔 阳看来 ， 典型 即通过对文艺形象的塑

造来体现某种特定的历史方 向 。 但同时 ， 典型必须以符号形式使这种历史方

向具象化 ， 换言之 ， 戏剧典型人物是一种能够对历史基本情形进行表征 的符

号 。 由此可见 ， 通过对戏剧角 色性格的塑造 ， 或 曰 通过作为典型角 色的符号

建构 ， 来象征性地表征历史趋势与特征 ，
正是历史剧 的基本美学呈现 。 毋庸

置疑 ， 较之其他类型戏剧 ， 历史剧 中 的典型性格或角色 由 于往往 以历史人物

为原型 ， 因而 比其他戏剧更容易凝结和体现 出相应的历史特征 。 同时 ，
如马

克思经典的
“

莎士 比亚化
”

（
１ ９９５

，Ｐ ．５５４
） 原则所示 ， 戏剧应在充分表现历

史趋势的前提下重视
“

人物个性的描写
”

（ Ｐ ．５５ ５
） ， 亦即戏剧角 色性格应有

独特的性情与伦理倾向 ， 体现出剧作家本人不 同程度的艺术想象与个性 。 对

此 ， 学界讨论十分完备 ， 此处不再赘述 。

事实上 ， 历史题材游戏在脚本设定和游戏过程 中 ， 同样暗含着对性格典

型性的独特塑造 。 这类游戏的脚本往往首先对历史背景进行深入描述 ，
且借

此表达其基本历史与伦理立场 ，
而描述过程往往 以游戏

“

副文本
”

？ 的形式

呈现 。 胡一伟认为 ， 戏剧的
“

报幕… …戏单 、 海报 、 舞台外部的投影字幕等

都在副文本的范畴之内
”

（
２０ １９

，Ｐ ．６８
） 。 历史剧 的副文本 ，

经常起到对剧作

历史背景 、 主题 、 情节等因素进行描述与介绍 的作用 。 与之相 比
， 历史题材

游戏的副文本包括游戏前的开场 白 、 游戏间隙的角 色对话与活动 、 结局部分

对角色命运的展示等脚本提前设置的 因素 ， 它们往往发挥着类似于历史剧副

文本的作用 ， 但与后者相 比 ， 历史题材游戏对历史背景 、 设计者伦理立场的

表述更加依赖其副文本 ， 原因在于 ： 历史剧 中 的
“

框架叙述者
”

在戏剧表演

过程中 ， 始终发挥着在叙述历史 、 伦理等信息方面的主导作用 ； 而在历史题

材游戏 中 ， 玩家的 自 由操演过程 ， 却无意中对
“

框架叙述者
”

所传达 、 暗示

着的诸多上述信息进行了削弱 ，
因此 ， 这些信息的传达更多在副文本中得到

体现 。

① 关于
“

副文本
”

概念 ， 详见赵毅衡 （
２０２ ３

，ＰＰ
． １ ６ １ １ ６ ３

） 。

１ ００
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在历史题材游戏中 ， 副文本对历史背景与伦理 内容等信息 ， 亦即对特定

历史时期经济 、 军事及社会状况的描述 ， 对不同历史人物的价值评判 ， 为整

部游戏的叙述过程设定 了基本背景和伦理立场 。 同时 ， 游戏也以副文本形式 ，

对游戏角色的历史身份 、 习性及历史任务等进行界定 ， 从而进
一步深化 了这

些角色在游戏所设定的历史背景 中 的价值内涵 ， 由此暗示他们在特定环境下

对象征历史一般状况所具有的典型意义 。 这些副文本的设置 ，
通过将游戏的

虚拟背景设定于特定的历史现实当 中 ， 使玩家被置于基本的游戏架构里 ， 并

无意识地接受了游戏为 自 己所赋予的虚拟身份以及相应 的价值立场 。 于是 ，

玩家在具体操演过程中 ， 便可能在脚本所设置的角 色习性的引导下 ，
以 自 身

个性化的游戏方式 ， 使这些虚拟游戏角色在获得一般典型特征的前提下 ， 也

体现出 由玩家所赋予 的独特个性 ， 从而显示 出类似于历史剧 中典型性格 的

特征 。

仍以游戏 《三国志 》 为例 。 在游戏正式开场前 ， 设计者通过动态与静态

的诸多画面 ， 对东汉末年的政治 、 军事格局做 了大致展示 ， 并表达出鲜 明 的
“

挺蜀贬魏
”

的历史伦理倾向 。 同时 ， 在开场 、 游戏主体和结局等部分 ， 通

过对
“

关羽
”

等 由玩家扮演的角色勇武形象的展示 、 他们与
“

刘备
”

等统领

关于战事的文字对话 、 武将们在诸次历史战役中击败曹军后骄傲的撕吼等诸

多因素 ， 不同程度地展示出这些角色在三 国时代 的历史地位与政治立场 ， 体

现出这一历史时期战争 、 政治的一般历史发展趋向 ， 从而为这些角 色赋予 了

对该历史时期而言所具有的典型意义 。 接着 ， 这些角色通过玩家的具体操演 ，

在执行各次任务的过程中 ， 将其典型特征与玩家个人化的思维和行事风格结

合起来 ， 例如 ， 在与曹军诸多将士的搏杀当 中 ，

“

关羽
”“

赵云
”

体现出或勇

猛拼杀 ， 或机智周旋的诸多特征 ， 从而在这些角色的典型性格设定的基础上 ，

为其赋予了来 自 玩家本人的个性特征 。

此外 ， 美国学者加洛韦发现 ， 当代 电子游戏常有反映西方社会现实 的
“

游戏现实主义
”

， 亦即
“

强调将现实生活延伸至游戏
”

（
２０２５

，Ｐ ． １ ２２
） 的倾

向 。 在此类游戏中 ， 尽管角 色并不源于真实人物 ，
因而游戏无法被视为具有

“

历史剧
”

文体倾向 ， 但游戏能够通过对西方 当代历史事件背景 中虚拟角 色

的行动设定 ， 使这出
“

游戏戏剧
”

的角 色性格典型地反映出西方人对当代社

会状况的思考 ， 从而使游戏达到前述亚里士多德所界定的戏剧的思想高度 。

在戏剧舞台上 ， 演员对角 色的个性化理解和表演 ，
显然深化 了关于角 色

的艺术个性 。 这种情况在历史题材游戏中 同样得到 了某种体现 ： 尽管游戏设

计者为角色赋予 了特定的身份与 习性等因素 ， 但作为角色扮演者的玩家 ， 则

１ ０ １
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可能在虚拟环境中 以其独特的操演表现 ， 为角 色注入更为个性化的性格体现

与行事特征 ， 从而使游戏角色更加具备融历史特征与艺术个性于一体的倾向 。

当然 ， 历史剧与历史题材游戏中典型角色在个性方面的 区别也相 当 明显 ： 前

者的典型性格更多地源于剧作家的艺术性想象 ；
对后者来讲 ， 玩家对游戏角

色的个性化赋予 ，
虽可能包含其本人一定 的审美倾向 ， 但投射于游戏角色之

上的 ， 更多的是玩家的个人性情与行事特征 。 历史剧的艺术想象与历史题材

游戏中玩家行为方式的虚拟表现 ， 体现出两者中典型性格的本质差异 。

无论如何 ， 在历史剧与历史题材游戏中 ， 演员或玩家无不 因个性化的想

象或游戏操演来表现 ， 从而不同程度地对角色的典型性格做了 富有个性的发

挥与处理 。 由此可见 ，
历史题材游戏对典型性格的塑造 ， 应是其对经典文体

形式加以发展的体现方式之一 。

四 、

“

标记
”

与
“

信息体
”

： 电子游戏中的戏剧配景

赵毅衡发现 ，

“

美 国汉学家浦安迪研究 中 国小说后 ， 认为减慢实际上来

自叙述的 口讲故事传统 ， 而加快则来 自历史写作传统
”

（
２０ １ ３ ａ

，ｐ ．１ １ １
） ； 就

叙述时间而言 ， 相对于历史著作 的叙述而言 ， 历史题材文艺作 品在叙述速率

上体现出下降趋势 （ ＰＰ
．１ １ １

－

１ １ ３
） 。 多数电子游戏往往 以游戏角色完成任务

为直接 目 的 ， 因此其情节模式中 的行动 ， 或 曰情节推进经常十分快速 。 然而 ，

随着当代电子游戏愈加审美化的发展趋势 ， 其叙述模式的角色行动与情节 中 ，

往往增加了诸多与主要情节没有直接关联的附加性场景 、 人物等因 素 ， 这些

因素 ， 多体现为符号学与叙述学意义上 的
“

标记
”

与
“

信息体
”

， 从而在推

迟主要情节的叙述时间的同时 ， 为游戏增加了戏剧配景般的审美因素 。

王鹤桦提出 ， 电子游戏包括不 同层面的游戏路向 ，

“

电子游戏 中 的主线 、

支线任务分别对应着故事 中 的
‘

核心事件
’

和
‘

卫星事件
’ ”

（
２０２５

，Ｐ ． ２０
） 。

王鹤桦注意到 ， 当代游戏设计者愈来愈强调游戏叙述过程的复杂性 ， 因此为

玩家设置了不同层面的行动方 向 。 这也暗示 出 ， 当代游戏设计者倾 向于为游

戏增加更多的复杂因素 。 除玩家行动方 向外 ， 游戏还增添了 与行动方 向或 曰

操演活动没有直接关系的附加性因素 ， 这些 因素常体现为罗兰 ？ 巴特的
“

标

记
”

与
“

信息体
”

等情节 因素 （
１ ９ ８９

，ＰＰ
．１ ６

－

１ ７
）

①
。 这两个概念 ，

“

前者

① 本文依据赵毅衡 《 当说者被说的时候 》 ， 将张寅德译本 中 的
“

催化
” “

迹象
”

与
“

情报
”

分

别表述为
“

催化单元
”“

标记
”

与
“

信息体
”

（ 赵毅衡 ，

２０ １ ３
，ｐ

． １ ９９ ） 。

１ ０２
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表示性格 、 感情 、 气 氛 …… 和哲理 ， 后 者用来识别 身分 以 及定 时定 地
”

（ ｐ ．１ ６
） ， 它们都与

“

催化单元
”
一样发挥着

“

使话语加快 、 减慢 、 重新开

始
”

尤其是
“

拖延
”

（ Ｐ ．１ ５
） 的作用 。 胡妙胜指 出 ，

“

巴尔特的模式对戏剧

是有用的 。 尤其是在功能层面 ，
巴尔特对核心一催化一标志一信息成分四种

单位的区分有较重要的参考价值
”

（
２０ １ ５

，Ｐ ．１ ８２
） ， 而在游戏中 ， 标记与信

息体往往如戏剧的配景一般 ， 吸引 着玩家在游戏主要操演之外的注意力 ， 从

而得以发挥某种推进或推迟游戏进程的功能 ， 由此使游戏获得一定审美特征 。

在游戏中 ，

“

信息体
”

相对更为常见 ， 往往体现为在游戏场景 中对图像

美学因素 、 附加性道具或角色等物品 的植人 ， 这些因素犹如戏剧配景里的道

具或装置 ， 使玩家在游戏操演进程中不由得放慢速度 ， 对美妙的景色加 以欣

赏 ， 或对逼真的道具细节进行把玩 。 例如 ，

“

二战
”

题材的 《使命召唤 》 中

对战争废墟 、 军械和军人遗体细致入微的描摹 ， 《名将 》 中能够被玩家击碎

的橱窗玻璃等 ， 它们与游戏主要情节的关系虽不明显 ， 却如戏剧配景中 的道

具一般 ， 引起玩家在游戏操演之外的关注 ，
以此起到 了推迟游戏情节并渲染

情节意趣的作用 。 与之不同 ， 游戏中 的
“

标记
”

经常体现为 以动态或静态图

像以及文字性副文本形式 ， 特意描述 出玩家角色与友伴的对话与互动及其生

活或工作环境等 ，
以此对玩家角色已完成的行动进行总结 ， 引导下一步行动 ，

并表现玩家角色的性情特征 。 例如 ， 在 《空军任务 》 的每个关卡间隙处 ， 游

戏都会安插一段玩家扮演的飞行员 与指挥官间 的风趣对话 ； 在 《使命召唤 》

的任务间歇里 ， 设定有玩家扮演的盟军战士与队友 的激烈交流等 。 必须指 出

的是 ， 作为
“

标记
”

的对话或交流 ， 并不像一般戏剧 中的对话那样参与对剧

情发展的推动 ，
而只是对游戏角色的生存环境 、 人际关系等进行衬托与渲染 ，

从而如戏剧配景一般 ， 使脚本所设置的游戏氛围与角 色性情显得更为鲜活生

动 。 当然 ， 是否有助于表现游戏角 色 的性情与生活环境等 ， 是
“

标记
”

与
“

信息体
”

的主要差异 。

总之 ，

“

标记
”

与
“

信息体
”

如戏剧配景一般 ， 或多或少地吸引 和转移

了玩家的注意力 ， 从而使游戏情节得以放慢速度 ， 为游戏增添了某种美学与

情趣效应 ； 同时 ，
也将各种历史 、 伦理与美学等信息 内涵 ， 潜意识地 内化于

玩家的精神世界 ， 这同样为游戏带来戏剧性审美化效应 。 由此 ，

“

游戏与玩

家之间形成的认知 、 情感和动作反馈 回路 ， 使得数字游戏成为一种能够强作

用于玩家情绪和情感的媒介
”

（ 卡莱亚 ，

２０２５
，Ｐ ． ２ １ ３ Ｋ 可见 ， 游戏中

“

标

记
”

与
“

信息体
”

的戏剧配景般的功能 ， 是使其愈加趋向于戏剧性文体的又

一体现 。

１ ０３
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五 、 类戏剧式体验 ： 虚拟性
“

在场
”

与游戏主体性的生成

除上述一般性戏剧文体特征外 ， 玩家的游戏体验往往同样有观看戏剧般

的效果 。 唐小林 、 潘鹏程指 出 ，

“

电子游戏是将
‘

玩游戏
’

和
‘

读文学
’

这

两类活动结合在了一起
”

（
２０２４

，Ｐ ． ４３
） ， 或 曰

，

“

游玩之为阅读
”

（ 董明来 ，

２０ １ １
，Ｐ ．２２８

） ， 玩家从类似于文学读者或戏剧观赏者的角 度 ， 赏玩着这 出

“

戏剧
”

。 更重要的是 ， 与一般戏剧观众不同 ， 玩家 由 于参与到 自 己所建构的

这 出
“

戏
”

中 ， 作为
“

游戏戏剧
”

的观赏者和
“

演 出 者
”

， 显然 比一般戏剧

观众更能深切体味到
“

剧情
”

中欢怡或悲伤等诸多韵味 。

众所周知 ， 莱辛在 《拉奥孔 》 中 ，
试图从媒介等诸多角度

“

找出 … …各

门艺术的特殊规律
”

（ 朱光潜 ，

１ ９８４
，Ｐ

．２２２
） 。 戏剧 同样因其媒介形式而具

有独特的艺术表现效果 ， 其中之一体现为 ， 即便是同一部戏剧 ， 其各场表演

的效果都不尽相同 。 美国学者普林斯一度认为 ，

“

叙述世界… …不是在舞台

上的语言表现或表演
”

（
２０ １ １

， Ｐ
．１ ３６

） ， 但针对普林斯的这种观点 ， 赵毅衡

指 出戏剧仍应属于
“

演示类叙述
” ？ （

２０ １ ３ ｂ
， Ｐ

．３ ８
） ， 胡

一伟亦指 出
“

演示

叙述涉及诸多类型 ， 譬如 ： 戏剧 … …
”

（
２０２４

，Ｐ
．１ １ ３

） ， 而
“

演示叙述的最

大时间特点是再现方式上的 （ 即与
‘

故事 内容时间
’

无关的 ） 现在进行时
”

（ 赵毅衡 ，

２０ １ ３ ｂ
， Ｐ ．３ ９

） 。 这样 ，

“

哪怕有剧本 、 乐谱等 ， 哪怕竞赛和游戏有

规则 、 有程序… …都不能替代表演者 （ 玩家或演员 的 临场发挥 ）

”

（ Ｐ ．４２
） ，

也就是说 ， 对戏剧而言 ， 即便剧本设定 了 固定的情节架构和主题 ， 但戏剧独

特的
“

不可预测与即兴
”

（ Ｐ ．４２
） 的方式 ， 使得在戏剧 的各次具体演绎或情

节推进过程中 ， 演员在语言 、 行动等方面 的表演都或多或少存在差异 ， 从而

对剧情和主题呈现出 不 同美学效果 ，
也便使戏剧呈现出 独特的

“

现场感
”

？

特征 （ Ｐ ． ４０
） 。

如上所述 ， 依循赵毅衡的界定 ， 那么 电子游戏在不同次的游戏操演过程

中 ， 显然同样能够体现出 明显而具体的演绎差异性和
“

现场
”

效果 （
２０ １ ３ ｂ

，

Ｐ ．４２
） 。 学者卡莱亚借学者尤尔的观点指出 ：

“

游戏环境
”

包括
“

两个叙事维

度
”

， 即
“

游戏环境内瞬时行动所产生的故事和预置的脚本化故事
”

。 （
２０２５

，

①在 《叙述者的广义形态 ： 框架
－

人格二象 》
一文 中 ， 赵毅衡将这一概念表述为

“

演示类虚构

叙述
”

（
２０ １ ２

，ｐ ．  １ ９
） 。

② 赵毅衡此处 以
“

现场感
”

来形容电影的叙述观感 ， 实际上 ， 戏剧 同样具有
“

现场感
”

。 本文

此后依据前述唐小林 、 潘鹏程文章 ， 将
“

现场感
”

表述为
“

在场感
”

＝

１ ０４
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Ｐ ．１ ８ １
） 电子游戏对脚本 的设定恰如戏剧舞台 ， 为角 色具体行动 的展开提供

基本的时空范畴 ，

“

（ 游戏的 ） 影像会随着玩家对游戏输入装置的操控发生变

化
”

（ 宗争 ，

２０２５
，Ｐ

．４ １
） ， 在这个范畴中 ， 角 色在不 同次的具体操演过程 ，

或曰对
“

游戏戏剧
”

的演出参与 中 ， 都会经历不 同 的行动细节 ， 并 因此拥有

不同的游戏表现 ， 玩家也因此在各次操演过程中拥有 了诸多全然不同的体验 。

在游戏的各次叙述过程 中 ， 其叙述链条 由 组合与聚合两个维度构成？ ， 无论

是叙述线索 中 的
“

组合
”

， 亦 即 角 色在游戏进展 中 的前行过程 ， 还是
“

聚

合
”

， 亦即各次进攻策略的选择 、 角色与玩伴的配合 、 对道具的选取方式等 ，

都不可能完全相同 。 显然 ， 在各次游戏操演的过程中 ， 玩家的游戏体验各有

不同 ， 由此也不难想到 ， 如果玩家的各次操演呈现出单
一化 、 模式化特征 ，

那么玩家对虚拟游戏的各种体验 ， 尤其是游戏操演过程中 的真实感与在场感

当然会被削弱 ， 换言之 ，
正是因 为在每次操演中都产生不同 的游戏经历与体

验 ， 玩家才可能拥有身临其境的游戏感受 。 尤其是在第一人称类游戏 中 ， 玩

家从类似于
“

我
”

的视角 ， 将 自 己 的操演活动贯穿于游戏所营造的诸多虚拟

场景中 ， 在为角色所在 国家驰骋疆场 的各次进程 中 ， 在与敌人的各次交火 、

与队友的各次协同作战 中 ，

“

我
”

都产生 了至为独特的虚拟体验 ， 从而在游

戏所建构的剧情 中产生了独有 的真实感或在场感 。 正是这些 由各次操演的差

异而造成的感受 ， 使玩家在 由其亲身建构而成的叙述链条亦 即虚拟
“

戏剧
”

场景中 ， 产生 了一系列独特体验 。

王鹤桦认为 ，

“

玩家主体性是玩家通过操作行为和意义 阐释这双重路径

参与叙事建构的能力
”

（
２０２５

，ｐ ． ２ １
） ， 亦即游戏的主体性体现为游戏玩家的

个性化操演 。 玩家唯有在游戏叙述的各次具体叙述链条中 ， 或在虚拟条件下

每出
“

戏剧
”

的表演过程中 ， 才得以产生这种主体性体验 ， 或 曰
， 主体性是

玩家在
“

表演
”

中 的在场体验的重要特征 。 此处 ， 有必要对
“

主体性
”

这一

具有悠久哲学渊源的概念范畴加 以界定 。 尤西林指 出 ，

“

康德的主体观不仅

包括认知思维的理性主体 ，
还包括作为伦理意志的主体与情感判断的主体

”

（
２００２

，ｐ ． ５２
） 。 如以康德的观点作为界定虚拟环境下游戏主体性 的主要依

据 ， 那么主体性主要体现在三个层面 。 首先 ， 从
“

认知
”

层面讲 ， 游戏玩家

在操演过程 中 ， 通过游戏所设定 的诸多虚拟场景等 ， 得 以经验与掌握诸多相

关信息 ， 从而对游戏的戏剧性虚拟状况与情形获得理性认识。 其次 ，
从

“

伦

① 关于社会文化中
“

组合
”

与
“

聚合
”

的意义与价值功能 ， 详见赵毅衡 《 符号学原理与推演 》

的第七章
“

双轴关系
”

（
２０２ ３

，ｐｐ
． １ ７９

－

１ ９ １
） 。

１ ０５
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理
”

层面讲 ， 在各次游戏过程中 ， 虚拟的敌人及各种其他角 色与玩家所扮演

的角色都会产生不同的人际关系 ， 在这些关系 中 ， 玩家选择 以不 同途径与风

格来审视与应对 ，
也便相应地萌生 出 不 同 的伦理主体认识 ； 尤其就多人联机

类游戏而言 ， 在与游戏玩伴共同进行虚拟戏剧演绎的体验 中 ， 考虑如何与 同

伴协作来对付敌人 ， 如何对各种道具进行分配等 ， 都可能使玩家在虚拟世界

的各次游戏协作中形成不同 的伦理主体观念 。 最后 ， 在各次具体的游戏过程

中 ， 在彼此配合 中对游戏玩伴产生 的友情 、 对操演过程酣畅淋滴 的体味 、 对

游戏场景的欣赏等 ，
无不促使玩家形成特定感情与审美体验 。 此外 ， 玩家将

自 己独特的个性赋予游戏角色的行动 ， 也是通过行动途径彰显其主体性 的方

式 。 可见 ，
正是在具体的游戏操演过程 中 ， 玩家能够在游戏的戏剧性虚拟环

境中 ， 通过对角色的切身操演过程 ， 感知 、 玩味游戏本身 的诸多信息与伦理

内涵 ， 并派生 出相应的审美况味 ， 从而形成各种不同的主体性维度 。

显然 ，

“

游戏戏剧
”

是以玩家在虚拟性环境中所操演的角 色作为戏剧角

色的 ， 同时 ， 玩家作为这部
“

戏剧
”

的演 出 者 ， 也虚拟性地参与 到其各次
“

演出
”

过程中 ， 并 由此从认知等诸多层面实现了特有的主体性建构 。

结 语

席勒将人类游戏理解为
“

审美的游戏
”

（
２００５

，Ｐ
．２７ １

） ， 从而指 出游戏

对人类精神的独到价值 。

“

符号学在 当下人文研究 中
… …应用到新的媒介实

践研究中
”
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介形式 ，
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体验 。
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